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Resumen

El objetivo de este estudio es comparar las estrategias de ensefianza implementadas por docentes
de disefo grafico de dos universidades mexicanas considerando diversos elementos del curriculo.
Desde un paradigma interpretativo, de enfoque cualitativo, se aplicaron una serie de entrevistas
semiestructuradas a 17 docentes de disefio grafico de dos instituciones de educacion superior de
manera virtual y presencial. Los resultados permiten identificar estrategias de ensefanza situada al
intentar ubicar en situaciones cercadas a la realidad al estudiantado, asi como la relevancia por la
actualizacién de conocimientos, consumo de disefio y seguimiento de practicas éticas para crear
propuestas diferentes.
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Teaching strategies to foster fluency and originality in graphic design: the case of
two universities in Northern Mexico

Abstract

The aim of this study is to compare the teaching strategies implemented by graphic design in-
structors from two Mexican universities, considering various elements of the curriculum. From an
interpretive paradigm with a qualitative approach, a series of semi-structured interviews were con-
ducted with 17 graphic design instructors from two higher education institutions, both virtually and in
person. The results identify situated teaching strategies that attempt to place students in situations
close to reality, as well as the importance of knowledge updating, design consumption, and adher-
ence to ethical practices to create innovative proposals.
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Introduccion

Dentro de la profesion del disefio es indispensable
recurrir a la capacidad de mediar entre practicas y
decisiones de otros (Gémez y Villar, 2018). Asi, el
disefio grafico aporta a que el flujo de informacion
sea organizado y factible (Mancipe, 2016), por lo
cual su formaciéon demanda despertar habilidades
para desarrollar ideas originales que, mediante
productos, contribuyan a la solucién de proble-
mas visuales y de comunicacion.

Estas habilidades podrian compararse con
el pensamiento creativo, ya que representan una
oportunidad para que, como estudiantes o profe-
sionistas, se logre la formulacién de ideas origi-
nales al comprender los procesos cognitivos in-
volucrados en el disefio (Solano, 2017). De esta
manera, la formacioén en disefio presenta tres ini-
ciativas: pretende mejorar la practica mediante la
actualizacion; reune la participacion de la comuni-
dad educativa para lograr mejores experiencias; y
demanda planificar, actuar, observar y reflexionar
(Ramirez et al., 2017).

Para alcanzar estas iniciativas y mejorar la ca-
lidad de la educacion, el curriculo se ha redirigi-
do a la implementacién de innovaciones (Rivera,
2013), donde se incorporen estrategias que lleven
a desarrollar habilidades propias y sin depender
por completo de herramientas como Internet. Mas
que una fuente Unica de inspiracion, Internet y pa-
ginas como Pinterest, Behance o redes sociales
han de ser una guia (Barak & Levenberg, 2016)
que proporcione informacién, mas no resuelvan el
problema.

Distintos estudios exponen cémo se han lo-
grado innovaciones curriculares para fomentar el
pensamiento creativo en la educacién superior
mediante competencias, ya que, al no implemen-
tar recursos enfocados en obtener una solucion
visual, se han de promover estrategias que impul-
sen el desarrollo de ideas originales con base en
la identificacion de necesidades, del contexto y de
los problemas, y que en conjunto se busca forta-
lecer la capacidad de disefar y retener los cono-
cimientos obtenidos (Castrezana y Salazar, 2016;
Gutiérrez et al., 2021; Sakon & Petsangsri, 2021).

En la revision de literatura (Dong et al., 2021)
se destaca la pertinencia del pensamiento crea-
tivo en la formacién profesional, ya que posibilita
identificar soluciones de disefio innovadoras, re-
lacionar aspectos del contexto para formar algo
nuevo con herramientas o técnicas (como el mé-
todo de asociacion o mapas mentales), asi como
visualizar y organizar la informacién, permitiendo
comprender puntos clave y aumentar la capaci-
dad de retencion.
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Asimismo, se han delimitado fases de anali-
sis (asimilacion y estudio) y de disefio (desarrollo
y comunicacion) que delimiten un procedimiento
organizado. Sobre esto, algunas investigaciones
destacan la figura del docente como principal
influencia en la creacion de proyectos, donde la
motivacion posibilita encontrar estrategias para
dar soluciones a problemas y, a su vez, sumar al
proceso cognitivo (Elkilany & Yousef, 2021; Loor y
Rodriguez, 2022; Luo & Dong, 2017).

Recientemente, la formacion del disefio se ha
orientado a formar profesionales con competen-
cias que dirijan a desarrollarse en distintos con-
textos (Bayram & Tikman, 2021; Shepiloval & Go-
lovanoval, 2020). La comprension de la globalidad
del disefio y la aplicacion de situaciones reales en
la formacion es relevante en la asignacion de ta-
reas enfocadas al producto, a la comunicacién y
al diseno visual. Ademas, al desarrollar una idea
original se depende de objetivos, de la colabora-
cion y la influencia del contexto para evitar el pla-
gio (Tang et al., 2020).

Fundamento tedrico

Desde la perspectiva tedrica de Guilford (1950) y
De Bono (1994), el desarrollo de ideas originales
corresponde a ciertas caracteristicas del pensa-
miento creativo: la fluidez (producir la mayor can-
tidad de propuestas en un tiempo determinado) y
originalidad (crear algo fuera de los limites espera-
dos). En la ensefianza del disefio, estas caracteris-
ticas forman una parte relevante para la formacion
profesional y se ha adherido al curriculo o, por lo
menos, se espera fomentar en las estrategias que
utiliza cada docente.

Orientado a un acercamiento con el estudian-
tado, se destaca el enfoque de ensefanza situada
(Diaz-Barriga, 2006) que fomenta el aprender y el
hacer como una nocién unificada, donde se en-
sefia desde un contexto pertinente que posibilite
promover estrategias colaborativas o reciprocas.
Aunado a esto, la formacion proyectual del disefio
sigue la légica de “ensefiar a aprender haciendo”
(Bortolotto, 2018; Csikszentmihalyi, 1996), es de-
cir, promueva practicas que relacionen la atencién
con los objetivos del problema.

Referente a la fluidez de pensamiento, se
destacan estrategias con el propdsito de formu-
lar cierta cantidad de ideas mediante preguntas
elaboradas. Osborn (1953) identifica ciertos cues-
tionamientos a fin de dirigir el pensamiento crea-
tivo: ¢Cuales? ;Por qué? ;Acerca de qué? ;Para
quién? ¢Por cuanto tiempo?, entre otras. Sobre
la originalidad Csiksentmihalyi (1996) recomienda
seleccionar extractos de un texto cada dia y de-
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finir una mejor forma en la explicacion de la idea
principal; aplicado a la formacion, este tipo de ac-
tividades podrian orientar estrategias de ensefian-
za que despierten las habilidades en asignaturas
como talleres, Design Thinking o Branding.

Al seguir una diversidad de estrategias de
ensefanza, el impulso de la fluidez y originalidad
conlleva atencion en la adecuacion de necesida-
des de cada estudiante, sobre todo al concretar
una idea y definirla (Guilera, 2011). La creacion de
un producto va desde la adquisicion y/o transmi-
sion de ciertos saberes hasta expresar opiniones
o sentimientos propios (Gardner, 1995), donde el
seguimiento de procedimientos o técnicas apro-
piadas podrian ser un apoyo en la comprensién de
problemas y busqueda de soluciones.

Problema

En México, distintas instituciones como la Universi-
dad Veracruzana, la Universidad Nacional Auténo-
ma de México (UNAM) v la Universidad Autonoma
de Guerrero (UAG) han hecho énfasis por desarro-
llar caracteristicas del pensamiento creativo desde
el curriculo definido para programas de disefio gra-
fico, incorporando asignaturas o talleres enfocados
en entender situaciones y conectar ideas con el fin
de crear productos factibles. Con esta intencion, la
innovacion ha dirigido a cambios en las disciplinas
para fomentar las habilidades (Logbo, 2017); sin
embargo, han sido pocas las instituciones que han
logrado adecuar estas acciones.

Al seguir esta l6gica, la revisidon de modelos cu-
rriculares de dos instituciones mexicanas de Edu-
cacion Superior del estado de Sonora (al Norte de
México), enfocadas en la formacién profesional,
(seleccionadas por la similitud en sus planes de
estudio, tiempo de experiencia y enfoques acadé-
micos) orient6 a determinar que promueven estra-
tegias de ensefianza o desarrollo de capacidades
mediante el dibujo, composicién grafica o digital,
pero se percibe un interés basico por ensefar a
desarrollar ideas de forma original. Prueba de lo
expuesto son los espacios curriculares destinados
para impulsar las habilidades de quienes estudian,
como se presenta a continuacion.

El Instituto Tecnoldgico de Sonoray la Univer-
sidad de Sonora fundaron sus departamentos de
disefio grafico en 2003 y 2007 respectivamente,
haciendo énfasis en la tecnologia. Sin embargo, se
muestra un desbalance entre las asignaturas enfo-
cadas en competencias o habilidades con la tota-
lidad del plan de estudios actuales. Asimismo, se
destaca una diferencia entre sus enfoques, pues el
Instituto Tecnoldgico de Sonora cuenta con mas
asignaturas digitales (15) en comparacion con la
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Universidad de Sonora (8) y, en contraste, la se-
gunda cuenta con una mayor cantidad de mate-
rias enfocadas al arte o técnicas graficas (10) que
la primera institucion (2) sin incluir talleres basicos,
integrales o materias tedricas como historia o me-
todologia del disefio en este andlisis (segun planes
de estudio).

Si bien ciertas asignaturas de tipo taller han
sido constantes en el plan de estudios, Elizalde y
Lépez (2018) exponen la relevancia por actuar ante
las transformaciones sociales, donde los modelos
ensefnados representan una tensién (o retroceso)
en las trayectorias escolares. A pesar de declarar-
lo en sus informes institucionales, la Universidad
de Sonora y el Instituto Tecnolégico de Sonora se
alejan de imponer en sus definiciones curriculares
el fomento de un pensamiento creativo, al menos
como una orientacion clara de la ensefanza, lle-
gando a confundirse y, en consecuencia, a inte-
grarse con el concepto de creatividad. Aun asi, al
ser identidades institucionales distintas, se busca
hacer una comparacion en la forma de ensefianza
de dicha habilidad.

Desde estas nociones, el objetivo de este es-
tudio busca comparar las estrategias de ensefan-
za implementadas por docentes de disefio grafico
de dos universidades mexicanas considerando
diversos elementos del curriculo. El supuesto que
guia esta investigacion es que las y los docentes
siguen estrategias para impulsar el pensamiento
creativo (enfocado en fluidez y originalidad) segun
la asignatura que imparten.

La formacion profesional del disefio ha pre-
sentado cambios significativos en las ultimas
décadas (Vilchis, 2002), donde las estrategias o
técnicas han trascendido de las actividades tradi-
cionales, como el dibujo a mano, a la maquetacién
e ilustracion vectorial, disefio web o animacién di-
gital. Dicho aspecto ha orientado la adaptacién
del curriculo de la disciplina a diversos contextos
y a afrontar consecuencias como la actualizacion
docente en cuanto a métodos o tendencias, uso
obligatorio de herramientas digitales (Meyer &
Norman, 2019) o, dirigido al pensamiento creativo,
a la disminucioén de habilidades por el uso excesi-
vo de referentes de Internet y otros medios.

Como inspiracién o actualizacién de conoci-
mientos, el uso de estas herramientas digitales
ha significado un cambio en las estrategias del
docente, pues se ha convertido en un reto ser
capaces de identificar estrategias que capten la
atencion del estudiante o puedan impulsar a de-
sarrollar ideas propias. Estas propuestas pueden
estar basadas en trabajos o imagenes existentes,
pues al expuestos a una cantidad considerable de
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Institucion Enfoque Estructura del curriculo Asignaturas (ejemplos)
Las asignaturas se dividen en ejes basicos, pro- | Metodologias para el disefio, Informatica para
. . . fesionalizantes, especializantes e integradores | el disefio, Historia del arte y de la arquitectura,
Universidad de Sonora Profesional - . ) ) L .
donde se espera desarrollar las habilidades y | Taller de creatividad, Tipografia, Expresion gra-
competencias para la profesion. fica, Administracion.
El curriculo se divide por blogues de formacién | Fundamentos del disefio, Edicién vectorial, Psi-
. - . general (con asignaturas comunes en todos los | cologia del consumidor, Procesos y sistemas
Instituto tecnolégico de Sonora | Profesional ) ) - ) . L . .
programas educativos), negocios, disefio y tec- | de impresién, Comunicacion y relaciones publi-
nologia. cas, Costos, Branding.

Figura 1. Diferencias entre los programas educativos de las universidades. Fuente: elaboracién propia.

informacion visual (Bako et al., 2023), no se exclu-
ye la alternativa de buscar inspiracién en diversos
medios (como Internet o paginas derivadas).

Métodos y desarrollo de la investigacion

Esta investigacion se desarrollé desde un paradig-
ma interpretativo (Arnal et al. 1992) y un enfoque
cualitativo (Sandin, 2003) para profundizar en las
experiencias que los sujetos participantes atribu-
yan a su entorno y la unién que tengan con el fe-
némeno analizado. Desde el método fenomenolo-
gico (Creswell, 2007) se hace un acercamiento en
las experiencias de los participantes fomentando
el pensamiento creativo. El contexto del estudio
se dirige a la Universidad de Sonora y al Instituto
Tecnolégico de Sonora, ya que ambas universi-
dades cuentan con docentes especialistas en el
tema, se aborda un plan de estudios similar (en
cuanto a la relevancia por usar herramientas di-
gitales), y porque han expuesto en sus planes de
desarrollo la intencién por mejorar la ensefianza
de habilidades (ver figura 1).

Como técnica de recogida de datos se imple-
mentd la entrevista (Troncoso y Amaya, 2016) y
como instrumento, el guion de entrevista semies-
tructurada (Bisquerra, 2009) que posibilité ade-
cuar las preguntas a la direccién que tomara la
conversacion. Dicho guion se estructurd en tres
dimensiones de estudio: innovacion curricular
en disefio mediante competencias transversales,
ensefanza de habilidad de pensamiento creativo
en disefio, e implicaciones en la ensefianza de las
disciplinas proyectuales.

Se enviaron correos electronicos al cuerpo do-
cente, seleccionando finalmente 17 que aceptaron
participar en la investigacion, de los cuales 7 per-
tenecen a la Universidad de Sonora (3 mujeres y 4
hombres) y 10 al Instituto Tecnoldgico de Sonora (4
mujeres y 6 hombres), cuyas edades oscilaban en-
tre los 29 y 56 afios, con un promedio de 43 afos.

La modalidad de las entrevistas fue presencial y
virtual y la aplicacion del instrumento de recoleccion

de datos duré alrededor de 1 mes. Cabe enfatizar
que la experiencia con las entrevistas presenciales
posibilitd generar mayor cercania con quienes par-
ticipaban, asi como la oportunidad de observar sus
reacciones ante las preguntas; con la modalidad
virtual se tuvo la oportunidad de realizar sesiones
mas extensas y sin distracciones externas.

Concluida la aplicacién de entrevistas, el ana-
lisis de datos comenzo6 con codificacién median-
te el software MaxQDA y se hizo categorizacion
EMIC / ETIC (McMillan y Schumacher, 2005) res-
petando la diferencia entre instituciones para ha-
cer el andlisis comparativo (Baena, 2017). De esta
forma, se seleccionaron los resultados de una de
las categorias para realizar el presente trabajo, re-
ferente al desarrollo de ideas mediante estrategias
de ensefianza donde se obtuvieron resultados
significativos, los cuales sefalan la relevancia por
identificar estrategias que impulsen caracteristi-
cas del pensamiento creativo y la necesidad por
innovar en la disciplina del disefio.

Resultados

Fomento de desarrollo de ideas originales:
adecuacion a necesidades del estudiantado

El enfoque proyectual en la formacién profesional
del disefio ha dirigido a actualizar las estrategias
docentes (Bortolotto, 2018) y a adecuarse a las
necesidades del estudiantado para mantener una
ensefianza activa. Con este propésito, las técni-
cas 0 métodos se han adaptado al desarrollo de
habilidades propias, dirigiendo en cierta forma a
una ensefianza situada donde la apropiacion del
contexto impulse a resolver problemas significati-
vos en la labor del disefio.

Al seguir el andlisis de datos, se organizaron
dos categorias sobre el estimulo y creacién de
ideas, donde la motivacién y el énfasis por diri-
gir un proceso de disefio ordenado se retoman
como algunas de las estrategias principales para
impulsar la fluidez de pensamiento. El enfoque de
ensefianza situada fue un elemento comun en los
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datos de la Universidad de Sonora y del Instituto

Tecnoldgico de Sonora, ya que los requerimientos

del alumnado (tanto de atencion, como persona-

les) son una de las claves a fin de determinar es-
trategias de ensefianza.

El fomento de la fluidez de pensamiento, es-
pecificamente, se ha regido por motivacion y/o
funciones de planificacion, preparaciéon y organi-
zacion. De las respuestas obtenidas por la Uni-
versidad de Sonora se puede interpretar que se
implementan técnicas basadas en temas de inte-
rés o cultura general para impulsar el desarrollo de
ideas. Ademas, el enfoque de ensefianza situada
(Diaz-Barriga, 2006) se da al intentar detectar ha-
bilidades y necesidades propias en el aprendiza-
je, pues no todas las estrategias son adecuadas
ante la diversidad de comportamientos, asi como
la necesidad de ubicarlo en situaciones cercanas
al entorno laboral. Sobre esto se retoman los si-
guientes comentarios alusivos:

— Lo mas importante que el profesorado tiene
que saber es desarrollar una actitud de que
quieran aprender... buscar dentro del alumna-
do qué es lo que le interesa mas y para qué
cosa ella o él sienten que tienen mas habilida-
des (Participante 6, UNISON).

— Les impacta cuando tu haces referencia a ca-
sos reales, es mi obligacion estar en redes, en
Twitter, ejemplo, viendo casos de éxito... les
apasiona porque ellos admiran a esos perso-
najes... Entonces analizamos qué es lo que
venden, cémo lo venden, cémo esta estructu-
rada su imagen (Participante 5, UNISON).

Utilizar estrategias con base en intereses del
estudiantado, posibilita comprender cémo ciertos
participantes de la Universidad de Sonora deter-
minan, en primer lugar, qué necesidades o capa-
cidades son relevantes de potencializar. Segundo,
al ser una fase de inicio al desarrollar ideas, usar
ejercicios e incentivar a investigar ayuda a pensar
y comprender el contexto del problema. Tercero,
una gran cantidad de ideas no es sindénimo de
buenas propuestas, pues las soluciones creativas
son aquellas que aportan a un cambio social (Arro-
yo, 2012).

Esta perspectiva se puede orientar a la con-
sideracion de la motivaciéon de quienes estudian
como un elemento que facilite captar su atencién
y mantenerlo enfocado en el problema o actividad
que esta realizando con el propésito de asumir rie-
gos (Webster, 1990). También es posible impulsar
el uso de técnicas de ensefianza situada que pro-
muevan la colaboracién entre participantes don-
de, tanto docentes como estudiantes, apliquen lo
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que son capaces de hacer o saber, implementen

sus experiencias para abordar mejor las necesi-

dades individuales (Diaz-Barriga, 2006) y dirijan la
comprension en un contexto apropiado.

Al ubicar el aprendizaje esperado en casos
reales se concibe una estrategia en la estimulacion
del pensamiento creativo utilizando el contexto, la
cultura o elementos sociales que sean de interés
general. Dicha perspectiva se fundamenta en que
desarrollar ideas con fluidez requiere un bagaje de
distintos ambitos, lo cual podria implementarse en
talleres y, de esta forma, ayudar a identificar el po-
tencial individual (Guilera, 2011).

A diferencia de esto, de algunos testimonios
obtenidos del Instituto Tecnolégico de Sonora,
se recupera la relevancia por investigar como una
forma de delimitar las primeras propuestas, asi
como técnicas que impulsen la fluidez: lluvia de
ideas, elaboracion y comprensién de briefs (docu-
mento donde se explican ciertas caracteristicas
en la elaboracion de un proyecto) o moodboards
(representacion visual con imagenes, colores y/o
textos), siendo consideradas herramientas clave
para encontrar ejemplos y obtener inspiracion.

Enlainterpretacion de los resultados se destaca
el seguimiento de protocolos y reconocimiento de
contexto, caracteristicas del cliente y objetivos del
proyecto. Posterior a identificar objetivos, los ejer-
cicios para formular cierta cantidad de propuestas
van ligados a destinar tiempos o usar ejemplos de
problemas reales a fin de orientar al estudiantado
hacia el entorno laboral. Asi, algunas de las técni-
cas mencionadas como la lluvia de ideas o el uso
de benchmark (andlisis de competencia) ayudan a
interpretar que, aparte de conocer lo que rodea al
proyecto, se han de producir cierta cantidad de so-
luciones que orienten a elegir la mejor:

— Tomamos el hecho de que a las y los alumnos
no se les presente toda la informacion de un
proyecto. Para desarrollar un proyecto de di-
sefio es necesario tener un brief que esté muy
bien desarrollado y te hable del contexto de
tu cliente directo... que los lleve a tomar una
decision (Participante 5, ITSON).

— Lo mas importante aqui es permitir al alumna-
do que proponga a través de actividades que
van de lo mas minimo y a veces hasta absur-
do. Son cosas que te ayudan a ser mas espon-
taneo. Eso nos ayuda a que salgan las ideas,
que a veces es donde batallamos (Participante
9, ITSON).

De acuerdo con los testimonios recabados,
algunos participantes del Instituto Tecnolégico
de Sonora priorizan la investigacién y el acceso a
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objetivos, atencioén al publico y todo lo que rodea
al problema (en lugar de la causa) con el propo-
sito de plantear propuestas creativas que vayan
acorde a una solucion. Por lo cual, las estrategias
juegan un papel relevante en la produccién de una
cantidad de ideas que procuraran perfeccionar
y adecuar a los propdsitos del proyecto. En este
sentido, forjar una relacién de confianza se hace
presente para dar al grupo de estudiantes la opor-
tunidad de expresarse con fluidez, asi como darles
responsabilidades con el propésito de incentivar a
comunicarse con equipos de trabajo diversos.

La busqueda de ejemplos y datos del problema
se relacionan con la comprension de objetivos me-
diante funciones para planificar, organizar y dirigir
una actitud acorde y, de esta forma, mantener la
informacion en la mente e inhibir acciones innece-
sarias (Diamon, 2006) destinadas al proyecto, pues
la atencién se enfoca en una situacion determina-
da. La interpretacion retoma la creatividad como
un componente a considerar en el desarrollo de
propuestas, donde la fase de preparacion se en-
foca en investigar y recabar los datos relevantes.

Originalidad determinada por solucién de pro-
blemas y experiencia del docente

La relevancia de la originalidad recae en fomentar
buenas practicas que dirijan al esfuerzo por crear
algo propio. Si bien este concepto profundiza en
hacer algo fuera de lo comun, no se limita a de-
sarrollar una imagen, una propuesta o idea Unica,
sino algo que pueda retomar distintos elementos
a fin de generar un producto de valor. Al estar ex-
puestos a una cantidad considerable de informa-
cion, tanto por Internet como por el contexto, la
originalidad se ha convertido en un reto, pues se
ensefa que todo ya ha sido creado y, de igual for-
ma, evitar el plagio toma un mayor enfoque en las
estrategias de ensefianza.

Con la intencién de reconocer ideas originales,
la categorizacion de esta seccidon se caracteriza
por la relevancia de la creatividad y autorreflexion
para formar algo nuevo, donde la desaprobacion
del plagio y la evaluacién mediante experiencia
profesional es determinante en ambas institu-
ciones. La idea de originalidad cambia segun las
creencias del docente o la asignatura, pues algu-
nos participantes (de ambas universidades) tien-
den a permitir el uso de referentes o ejemplos con-
dicionando a referenciar o dar crédito a la autoria.

De acuerdo con los testimonios de la Univer-
sidad de Sonora, la identificacion de originalidad
se basa en desarrollar ideas que complementen
a un problema social cuyos objetivos definiran el
seguimiento de proyecto y los estandares espe-

en prensa 6

Estrategias de ensefianza en disefio grafico:
el caso de docentes mexicanos

rados. Se puede reconocer, ademas, que la ex-
periencia como profesionista ayuda a determinar
la originalidad de una idea (sobre todo el ambito
laboral) pues ayuda a identificar similitudes con
otros proyectos.

A su vez, se exponen ciertos problemas para
definir este concepto, pues, la cantidad de tra-
bajos o ideas similares dificultan reconocer una
propuesta novedosa. Tal como se sefiala a con-
tinuacion: “Ese es otro concepto muy importante,
dificil de definir, porque esta empleando colores
(el estudiantado), formas, palabras y letras que ya
existen, entonces la originalidad, en realidad, es
algo muy delicado” (Participante 7, UNISON).

Aunado a la definicién del concepto, se reco-
noce una tendencia del profesorado por intentar
involucrarse en los proyectos y conocer los antece-
dentes. De esta forma, se espera recopilar los da-
tos del publico objetivo, de la competencia y de las
metas que se esperan lograr para que el proyecto
0 la idea sea de valor. Como se menciona en el si-
guiente testimonio: “En disefio grafico si vas a crear
una marca, un logotipo, no tienes que involucrarte
Unicamente en el proyecto, hay que investigar para
que te den mas ideas” (Participante 6, UNISON).

Se puede inferir de los testimonios que el pro-
ceso de ensefanza, con la finalidad de reconocer
proyectos originales, se basa en los siguientes
puntos: 1) definir objetivos para que el estudianta-
do desarrolle ideas que tengan un valor real; 2) Po-
ner a prueba la idea ayuda a determinar si se cum-
plieron los objetivos esperados; 3) Involucrarse en
el curso del alumnado ayuda a determinar si una
propuesta es original; 4) La experiencia docente y
profesional posibilita encontrar plagio o reconocer
elementos poco usuales.

Con la definiciéon de objetivos se pretende in-
centivar a quienes estudian a pensar fuera de lo
comun, donde la comprension, o capacidad por
formular nuevas composiciones (Gardner, 1995),
determina la solucién de problemas y el segui-
miento de un proceso éptimo, posibilitando ad-
quirir conocimiento y aplicarlo a los resultados
esperados. Esta idea no se limita a potencializar
las habilidades de estudiantes considerados crea-
tivos por naturaleza, sino que, al identificar su ca-
pacidad e impulsar a buscar formas poco usuales
de generar propuestas, ayuden como docentes a
adecuar estas capacidades individuales en proce-
sos optimos.

En comparacion, algunos testimonios del Insti-
tuto Tecnoldgico de Sonora posibilitaron compren-
der que dan mayor relevancia al trabajo directo con
el estudiantado, a la investigacién y actualizacién
constante para reconocer ideas originales, pues
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esto facilita el desarrollo y la obtencion de nuevos

aportes de solucion. Sumado a esto, se hace ma-

yor énfasis en que el alumnado sea capaz de ar-
gumentar sus ideas para facilitar la identificacion

de originalidad, pues la capacidad de justificar o

defender una propuesta posibilita al profesional del

disefo explicar sus acciones, sus decisiones y de-
sarrollo de técnicas de persuasioén a fin de validar
la accién comunicativa que tendra el disefio sobre

los receptores (Gamonal y Garcia, 2015).

La capacidad de quienes estudian por funda-
mentar sus ideas es un aspecto clave de la origi-
nalidad segun los testimonios de algunos docen-
tes. Este enfoque de doble andlisis (Bortolotto,
2018) precisa identificar el origen de estas, los
antecedentes y aspectos que se incluyeron o ex-
cluyeron para desarrollar algo original donde haya
colaboracién por pares, exposicion y analisis de
propuestas (Csikszentmihalyi, 1996). El concepto
no estd completamente asociado a algo Unico,
sino también a propuestas que surgieron de otras
o de elementos del contexto que se retoman.

Como docentes, la postura que toman ante la
originalidad es estricta, pues se investiga en Inter-
net propuestas relacionadas al tema con el propo-
sito de encontrar semejanzas. Es relevante aclarar
que permiten usar referencias de otras personas
(o tomarlas como inspiracion) condicionando a
darles el crédito, es decir, seguir un proceso ético
para evitar plagio como se explica en el siguiente
comentario: “El tomar ideas de otras personas a lo
mejor no es tan malo, pero a eso nosotros tene-
mos que generarle valor agregado, tenemos que
darle crédito a través de una buena referencia, una
buena bibliografia” (Participante 7, ITSON). Ade-
mas, se retoman lo siguiente:

— Yo creo que, independientemente de las bus-
quedas en sistemas y dependiendo de la ma-
teria, entra mucho el contexto, el bagaje tanto
visual, como social, publicitario o todo lo refe-
rente al disefio en si, no solo el disefio grafico
del docente (Participante 3, ITSON).

Es posible inferir que la investigacion ayuda
a definir la originalidad de los proyectos y evitar
el plagio o, al contrario, evaluar justamente los
proyectos. Se hizo referencia a la evaluacién por
competencia y por pares para que cualquier estu-
diante se involucre en el proceso, por lo cual, tam-
bién se han de investigar tendencias y desarrollar
conceptos fuera de lo comun, pues el valor agre-
gado determina la funcionalidad y la veracidad de
los proyectos.

Desde la interpretacion de resultados, concep-
tos como plagio o ética son relevantes para deter-
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minar la diferencia entre una copia o el uso sus-
tancial de ideas. Esta afirmacion se complementa
con la ética aplicada al area laboral, al profesional
del disefio, al aprendizaje y a la practica (Vazquez,
2020), donde se combinen habilidades y actitudes
con el fin de buscar referencias o inspiraciéon en
otros, condicionados a dar crédito a las fuentes de
origen de la informacion.

Es posible identificar que las estrategias imple-
mentadas por una parte del equipo docente de la
Universidad de Sonora se desarrollan en apego a
los objetivos del proyecto, pero pueden variar y/o
adaptarse a situaciones diversas. Referido a esto,
se puede definir la originalidad o fluidez de pen-
samiento dependiendo de la experiencia profe-
sional y de su capacidad para involucrarse en los
proyectos. Ademas, es un reto encontrar técnicas
que eviten el conformismo, por lo cual la fluidez de
pensamiento también se relaciona con ensefiar a
buscar mas de una solucion o un método.

Los testimonios recabados por algunos parti-
cipantes del Instituto Tecnoldgico de Sonora dan
a entender que la actualizacion constante que re-
ciben y el apoyo por mejorar el perfil de egreso, se
relaciona con atender necesidades y tendencias.
Ademas, algunos participantes identifican barre-
ras para ver qué y como mejorar con la finalidad
de evitar el conformismo o la automatizaciéon de
procesos, pues el correcto uso de referentes o
proyectos externos son una ayuda en la genera-
cion de ideas y el mejoramiento de experiencias
del alumnado.

Conclusion
En la busqueda por desarrollar ideas originales
con un valor agregado, ciertas caracteristicas del
pensamiento creativo toman relevancia para im-
plementar en la formacion profesional del disefio
grafico. La ensefianza proyectual que ha regido la
disciplina, aparenta estar en transformacion hacia
una mas de forma situada (Tovar et al., 2021), con
el propdsito de atender las necesidades del estu-
diantado, contribuir con su adaptacion a problema-
ticas reales y también promover el desarrollar ca-
pacidades de cooperacion con distintos ambitos.
Desde la teoria de Guilford (1966) y De Bono
(1994), las caracteristicas de fluidez y originalidad
tienen relacion con la formacion del disefio al en-
sefar habilidades para formular ideas en forma
de propuesta que atiendan problemas mediante
pasos ordenados (métodos) y herramientas que
faciliten el trabajo. Con los testimonios obtenidos
por el estudio (ver figura 2), es posible comprender
que se ha hecho un intento por mejorar la ense-
flanza en el marco de la disciplina, ya que empa-
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Institucion

Estrategias para la fluidez

Estrategias para la originalidad

Universidad de Sonora -

— Orientar las actividades a situaciones reales.

— Identificar las habilidades individuales.

Definir los objetivos para priorizar el entendi-
miento de las clases.

— Aula invertida y evaluaciones iniciales.

Se identifica como idea original aquella que da solucién a un
problema o que aporta a un contexto.

Se determina la originalidad hasta probar las ideas.

Se promueve la investigacion para mejorar la creatividad.

Instituto tecnoldgico de Sonora

— Delimitar las ideas mediante orden e investiga-
cion.

— Enfocar el conocimiento del contexto y las ca-
racteristicas mediante un brief para ayudar a
delimitar los primeros pasos en el disefo.

— Dirigir al alumnado a tener responsabilidad al
momento de pensar las ideas.

Se solicita argumentacién de las ideas para delimitar la origi-
nalidad.

Es relevante que el profesorado se mantenga en constante ac-
tualizacién para reconocer las ideas novedosas.

Se recurre a Internet para encontrar semejanzas o incluso plagio.
Se determina mediante evaluaciones con el apoyo de rubricas
especializadas

tizar con quienes estudian y crear cierta conexion
se torna significativo en el desarrollo de ciertos
rasgos individuales.

Segun la logica de algunos participantes de la
Universidad de Sonora, la creacién de propuestas
(fluidez) se fundamenta en ubicar en situaciones
cercanas a la realidad, es decir, eligen proyectos
o clientes con el propdsito de acostumbrar al es-
tudiantado a desempefarse en el ambito profesio-
nal, por lo cual también retoman temas de interés
social o cultural para generar mayor empatia y
captar su atencion, o motivarlo a producir ideas
que sean tanto de su gusto como del cliente.

Esta forma de ensefar a ser adaptables a dis-
tintos entornos podria relacionarse a otras carac-
teristicas del pensamiento creativo como la fle-
xibilidad o capacidad para transformar las ideas.
Asimismo, es relevante mencionar que las herra-
mientas se ajustan a las asignaturas, semestres o
personalidades ya que no todo el alumnado ge-
nera propuestas o trabaja de la misma forma. En
comparacion y a diferencia con algunos testimo-
nios del Instituto Tecnoldgico de Sonora, la formu-
lacion de ideas se basa en protocolos o métodos
que posibiliten seguir procesos ordenados y que
tengan cierta logica. En este sentido, el contexto,
el tiempo y la seleccion de un problema toman un
enfoque de interés por generar conceptos inicia-
les, donde la investigacién es primordial para tener
un acercamiento al producto esperado.

El énfasis por la investigacion ha sido tema de
interés en la formacion profesional del disefio ya
que orienta a que quienes estudian sean capaces
de reconocer las necesidades del proyecto y su
contexto, por lo cual, las estrategias se cambian
constantemente y se adaptan a los requerimien-
tos tanto en el ambito digital como social. De igual
manera, estrategias como la lluvia de ideas, ense-
far a elaborar correctamente un brief o incluso un

Figura 2. Resultados sobre las estrategias de ensefianza para fomentar la fluidez y la originalidad. Fuente: elaboracion propia.

moodboard posibilitan tomar inspiracion y generar
una idea original haciendo uso de los recursos que
se tienen.

En lo que respecta a la originalidad, ciertos
testimonios del Instituto Tecnolégico de Sonora
orientaron a identificar un concepto distinto ya
que cada docente adapta su idea o tolerancia ha-
cia el uso de referentes o proyectos de otros con
el objetivo de generar algo propio; siempre y cuan-
do aspectos como la ética o hacer una correcta
referencia es fundamental para evitar problemas
de plagio. En este marco, el desarrollo de ideas
originales también puede incentivarse investigan-
do en Internet mediante paginas como Behance,
Pinterest o redes sociales ya que ayudan, segun
el andlisis de datos, a ampliar el bagaje personal y
delimita el pensamiento a formular nuevas ideas.
Ante esta situacion, donde la informacién, las ten-
dencias o el mismo contexto influyen inconscien-
temente (por decirlo de alguna forma) en las pro-
puestas, queda a disposicion del docente formar
parte de cada proyecto y dar un correcto segui-
miento para conocer los antecedentes y dirigir un
proceso de evaluacion transparente.

En contraste con algunos testimonios de la Uni-
versidad de Sonora, el cuerpo docente entiende la
originalidad como una capacidad en la creacion de
propuestas con valor en problemas sociales, don-
de los objetivos y el correcto seguimiento de estos
dirigen a desarrollar “algo funcional”. En cuanto a
la identificacion de esta caracteristica, ciertos par-
ticipantes tienen mayor facilidad al reconocer ideas
originales gracias a su experiencia como profesio-
nistas o por investigacion previa. Sin embargo, la
cantidad de trabajos similares o las imagenes a las
que estan expuestos algunos estudiantes cada dia
dificulta, en cierto grado, reconocer una propuesta
original. Ante esto, poner a prueba la idea e iden-
tificar su viabilidad determina que los objetivos se
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han cumplido, por lo cual, orientar nuevamente el
aprendizaje a situaciones reales seria una herra-
mienta ideal para ayudarlos a formular estrategias
consideradas fuera de lo comun.

Como puntos fuertes de la investigacion se
reconoce que, al ubicar el contexto en el area de
disefio grafico, fue posible identificar diferencias
entre las estrategias de ensefianza de ambas uni-
versidades relacionadas con el enfoque que tie-
nen. Por el lado de la Universidad de Sonora, el
curriculo se ha orientado mayormente a técnicas
artisticas y, el Instituto Tecnoldgico de Sonora, al
contrario, ubica su plan de estudios en cuestio-
nes tecnoldgicas. La recoleccion de datos, al ser
presencial y virtual, presenté ventajas, pero tam-
bién se dieron cambios 0 momentos que pueden
reconocerse como limitaciones. En el caso de la
Universidad de Sonora, las entrevistas presencia-
les se vieron afectadas por distractores externos
(como ruido) lo cual generd dificultad para escu-
char claramente las respuestas y grabarlas. Con
las entrevistas virtuales, a su vez, se presentaron
problemas con la conexién a Internet.

Si bien estos momentos no tuvieron mayor
impacto en las entrevistas, se destacan aquellos
imprevistos que pudieran mejorarse en trabajos

RoCH

posteriores como la organizacién del tiempo para
tener entrevistas sin problemas de manejo de
tiempo, distractores externos y dar la oportunidad
al docente de programar mejor su reunion, o avi-
sar con mas anticipacion a participantes foraneos
para que contemplen un espacio mas adecuado.

Es posible concluir que la ensefianza situada
es una forma util de ayudar al estudiantado a ge-
nerar ideas pues se adecuan las estrategias a las
necesidades tanto individuales como del proyec-
to. Se destaca la innovacién educativa ya que las
técnicas se van adaptando a los cambios de la
disciplina, pero también se miran condicionados a
los planes de estudio donde uno de los problemas
identificados es que se carece de interdisciplina o
de una intencién por parte del profesorado en uni-
ficar las asignaturas. En este sentido, seria pru-
dente investigar, en estudios posteriores, sobre
los procesos interdisciplinarios, la forma que estos
permitirian impulsar las capacidades, mejora de
las préacticas educativas y de las habilidades blan-
das del profesional del disefio. También seria re-
comendable recurrir a técnicas cuantitativas para
obtener datos estadisticos que complementen los
resultados de la investigacién, dando la posibili-
dad de ampliar el enfoque de esta.
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